Para mostrar un texto multilinea en ImGui, puedes utilizar la función "ImGui::TextWrapped(” o 
“ImGui::TextUnformatted()/” para mostrar texto que se ajuste automáticamente a varias líneas. Aquí 
tienes un ejemplo básico de cómo mostrar un texto multilinea en ImGui: 


0% 
Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl sdl.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


int main() 

t 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilO0é io = ImGui::GetlO0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Texto multilinea 

const char* multilineText = "Este es un texto multilineaAn" 
"Puede contener varias líneasin" 
"y se ajustará automáticamente en ImGui."; 


// Loop principal 

while (!quit) 

1 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Mi Ventana”); 


// Mostrar texto multilinea utilizando TextWrapped 
ImGui::TextWrapped(multiline Text); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent(8zevent)) 
( 

ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 


if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
Ñ 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


En este ejemplo, el texto multilinea se define en la variable "multilineText' y se muestra utilizando 
“ImGui::TextWrapped()”. Este método permite que el texto se ajuste automáticamente a varias 
líneas en función del ancho de la ventana. Puedes personalizar el contenido de "multilineText' para 
mostrar el texto multilinea que desees en tu interfaz de usuario creada con ImGui. 


Para mostrar una etiqueta de texto en ImGui, puedes utilizar la función "ImGui:: Text)” para mostrar 
texto estático en tu interfaz de usuario. Aquí tienes un ejemplo básico de cómo mostrar una etiqueta 
de texto en ImGui: 

e 

Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl_sdl.h" 

Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


int main) 

t 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOé io = ImGui::GetlO0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Texto para la etiqueta 
const char* label Text = "Esto es una etiqueta de texto en ImGui"; 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImpISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Mi Ventana”); 


// Mostrar una etiqueta de texto 
ImGui::Text(label Text); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent($zevent)) 
1 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
li 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


En este ejemplo, la etiqueta de texto se define en la variable "labelText' y se muestra utilizando 
“ImGui::Text()”. Puedes personalizar el contenido de "label'Text' para mostrar la etiqueta de texto 
que desees en tu interfaz de usuario creada con ImGui. Las etiquetas de texto son útiles para mostrar 
información estática o descripciones en tu interfaz de usuario. 


Para mostrar el contenido de un archivo de texto en ImGui, primero necesitas leer el contenido del 
archivo y luego mostrarlo en tu interfaz de usuario. Aquí tienes un ejemplo básico de cómo lograrlo: 


E 
Hinclude "imgui.h" 
Hinclude "imgui_impl_sdl.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 
Hinclude <fstream> 
Hinclude <sstream> 


int main() 

t 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOéz io = ImGui::Getl0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 


ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Leer el contenido de un archivo de texto 
std::ifstream file("archivo.txt"); 
std::stringstream buffer; 

buffer << file.rdbuf(); 

std::string fileContent = buffer.str(); 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Contenido del Archivo"); 


// Mostrar el contenido del archivo de texto 
ImGui::TextWrapped("%s", fileContent.c_str()); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent(8zevent)) 
( 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
) 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


En este ejemplo, se lee el contenido de un archivo de texto llamado "archivo.txt" y se muestra en la 
interfaz de usuario utilizando "ImGui::TextWrapped()”. Asegúrate de ajustar el nombre del archivo 


y la ruta según la ubicación real de tu archivo de texto. Este es un enfoque básico para mostrar el 
contenido de un archivo de texto en ImGui, y puedes personalizarlo según tus necesidades 
específicas. 


Para configurar el comportamiento de envoltura de texto en ImGui, puedes utilizar la función 
"ImGui::PushTextWrapPos()” para establecer la posición de envoltura del texto y 
"ImGui::PopTextWrapPos()' para restaurar la configuración por defecto. Aquí tienes un ejemplo de 
cómo puedes configurar la envoltura de texto en ImGui: 


e 
Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl sdl.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


int main) 

( 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOéz io = ImGui::GetlO0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Texto para mostrar 
const char* longText = "Este es un texto largo que se envolverá en ImGui. Aquí puedes 
configurar la envoltura de texto."; 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Mi Ventana”); 


// Establecer la posición de envoltura del texto 
ImGui::PushTextWrapPos(200.0f); // Establecer la posición de envoltura en 200 píxeles 


// Mostrar texto con envoltura configurada 
ImGui::Text("%s", longText); 


// Restaurar la configuración de envoltura por defecto 
ImGui::PopTextWrapPos(); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 


ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent($zevent)) 
( 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
y 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


En este ejemplo, se utiliza *ImGui::PushTextWrapPos()' para establecer la posición de envoltura del 
texto en 200 píxeles antes de mostrar el texto largo. Una vez que se muestra el texto, se restaura la 
configuración de envoltura por defecto utilizando "ImGui::PopTextWrapPos()”. Esto te permite 
controlar la envoltura del texto en ImGui según tus necesidades específicas. 


Para mostrar la salida de un comando, como por ejemplo *Is* en un sistema Unix/Linux, en ImGui, 
primero necesitas ejecutar el comando y capturar su salida para luego mostrarla en la interfaz de 
usuario. Aquí tienes un ejemplo básico de cómo lograrlo: 


C 
Hinclude "imgui.h" 
Hinclude "imgui_impl_sdl.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 
Hinclude <iostream> 
Hinclude <memory> 
Hinclude <array> 
Hinclude <estdio> 


// Función para ejecutar un comando y capturar su salida 
std::string executeCommand(const char* cmd) ( 
std::array<char, 128> buffer; 
std::string result; 
std::unique_ptr<FILE, decltype(8$pclose)> pipe(popen(cma, "r"), pclose); 
if (tpipe) € 
throw std::runtime_error("popen() failed!"); 
) 
while (fgets(buffer.data(), buffer.size(), pipe.get(O) != nullptr) ( 


result += buffer.data(); 
J 
return result; 


$ 


int main) 

t 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOé io = ImGui::GetlO0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Ejecutar el comando ls y capturar la salida 
std::string commandOutput = executeCommand("ls"); 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Salida del Comando ls"); 


// Mostrar la salida del comando ls 
ImGui::TextWrapped("%s", commandOutput.c_str()); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent(*zevent)) 
di 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
ll 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 


ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


) 


us 


En este ejemplo, la función "executeCommand() se utiliza para ejecutar el comando *Is” y capturar 
su salida. Luego, la salida del comando se muestra en la interfaz de usuario utilizando 
“ImGui::TextWrapped(). Asegúrate de ajustar el comando según tus necesidades y de manejar 
adecuadamente la salida del comando para mostrarla correctamente en ImGui. 


Para mostrar un texto largo sin formato en ImGui, puedes utilizar la función 
"ImGui::TextUnformatted()' en lugar de "ImGui::TextWrapped()”. “TextUnformatted()' mostrará el 
texto sin aplicar ningún formato especial, lo que es útil para mostrar texto largo sin envoltura 
automática. Aquí tienes un ejemplo básico de cómo mostrar un texto largo sin formato en ImGui: 
e 

Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl sdl.h" 

Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 

Hinclude <string> 


int main() 

( 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOé: io = ImGui::Getl0(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Texto largo sin formato 
std::string longText = "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. " 
"Sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. " 
"Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut 
aliquip ex ea commodo consequat. " 
"Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu 
fugiat nulla pariatur. " 
"Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt 
mollit anim id est laborum."; 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Texto Largo Sin Formato”); 


// Mostrar texto largo sin formato 
ImGui::TextUnformatted(longText.c_str()); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent($zevent)) 
1 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
) 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


En este ejemplo, el texto largo sin formato se define en la variable "longText' y se muestra en la 
interfaz de usuario utilizando "ImGui::TextUnformatted()”. Esto te permite mostrar texto largo sin 
aplicar envoltura automática o cualquier otro formato especial en ImGui. 


En ImGui, si deseas desactivar la envoltura de texto al usar "ImGui::TextWrapped()”, puedes 
establecer la posición de envoltura en un valor muy grande para que el texto no se envuelva 
automáticamente. Puedes lograr esto utilizando "ImGui::PushTextWrapPos()' con un valor grande y 
luego restaurar la configuración por defecto con "ImGui::PopTextWrapPos()”. Aquí tienes un 
ejemplo de cómo desactivar la envoltura de texto en *ImGui::TextWrapped()”: 


e 
Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl sdl.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


int main) 

í 
// Inicializar ImGui y crear una ventana 
ImGui::CreateContext(); 


ImGuilOéxz io = ImGui::GetlO(); (void)io; 


// Inicializar ImGui para SDL y OpenGL 
ImGui_ImpISDL2_InitForOpenGL(window, gl_context); 
ImGui_ImplOpenGL3_Init(glsl_version); 


// Texto largo para mostrar 
const char* longText = "Este es un texto largo que no se envolverá automáticamente en ImGui. 
Aquí puedes desactivar la envoltura de texto."; 


// Loop principal 

while (!quit) 

( 
// Iniciar un nuevo frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImpISDL2_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Comenzar a dibujar la ventana 
ImGui::Begin("Mi Ventana”); 


// Desactivar la envoltura de texto 
ImGui::PushTextWrapPos(ImGui::GetWindowWidth()); 


// Mostrar texto sin envoltura 
ImGui::TextWrapped("%s", longText); 


// Restaurar la configuración de envoltura por defecto 
ImGui::PopTextWrapPos(); 


// Finalizar la ventana 
ImGui::End(); 


// Renderizar los elementos de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana y manejar eventos 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
SDL_Event event; 
while (SDL_PollEvent($zevent)) 
( 
ImGui_ImpISDL2_ProcessEvent(8zevent); 
if (event.type == SDL_QUIT) 
quit = true; 
) 
Ñ 


// Limpiar ImGui al finalizar 
ImGui_ImplOpenGL3_Shutdown(); 
ImGui_ImpISDL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 


return 0; 


us 


En este ejemplo, se utiliza *ImGui::PushTextWrapPos(ImGui::GetWindowWidth())' para desactivar 
la envoltura de texto al establecer la posición de envoltura en el ancho de la ventana. Esto evita que 
el texto se envuelva automáticamente y se muestre en una sola línea. Recuerda restaurar la 
configuración por defecto utilizando "ImGui::PopTextWrapPos()' después de mostrar el texto sin 
envoltura. 


Para mostrar el contenido de un archivo .txt en ImGui sin ajustar los espacios ni los tabs, puedes 
leer el archivo línea por línea y mostrar cada línea en un elemento de texto de ImGui. Aquí tienes un 
ejemplo en C++ utilizando ImGui: 


pp 
Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl_glfw.h" 
Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 
Hinclude <GLFW/glfw3.h> 
include <fstream> 

Hinclude <string> 


void ShowTextFileContent(const char* filename) ( 
std::ifstream file(filename); 
if (file.is_open() ( 
std::string line; 
while (std::getline(file, line)) ( 
ImGui::TextUnformatted(line.c_str()); 
) 
file.close(); 
) 
) 


int main() ( 
// Inicializar GLFW, OpenGL, ImGui, etc. 


// Abrir una ventana de ImGui 

while (!glfwWindowShouldClose(window)) ( 
ImGui_ImplOpenGL3_NewFrame(); 
ImGui_ImplGlfw_NewFrame(); 
ImGui::NewFrame(); 


// Mostrar el contenido del archivo .txt sin ajustar espacios ni tabs 
ShowTextFileContent("archivo.txt'); 


// Renderizar la interfaz de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


glfwSwapBuffers(window); 
glfwPollEvents(); 


// Limpiar y cerrar GLFW, OpenGL, etc. 


return 0; 


) 


us 


En este código, la función "ShowTextFileContent' lee el archivo línea por línea y muestra cada línea 
tal cual en un elemento de texto de ImGui utilizando "ImGui::TextUnformatted”. Asegúrate de 
ajustar el código según tus necesidades y la configuración de tu proyecto. 


